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Contents and Methods of Training and Practices 






















































































図 2 フローチャートによる Scratch の処理の解説 
 
図 3 Java と Scratch を対応させた演習教材 
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図 5 Scratch を使ったオブジェクト指向の考え方  
Java のオブジェクト指向プログラミングに先立























図 7 Eclipse での命令毎のテンプレートクラス 
 


















を作り，理解しやすくもしている（図 11，図 12）． 
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図 9 毎回の課題レポート例（Word 文書） 
 
図 10 Java のオブジェクト指向プログラム教材の例 
 
図 11 クラスとインスタンスの解説例：例え話 
 











図 13 ALF Learning での動画登録一覧と内容例 
3. 課題と評価について 
この科目は講義と演習が中心の授業であるが，成
績は提出課題（複数回 10 点），課題提出（中間 15 
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